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Resum
“Menú del dia 2.0” és la síntesi d’una idea, d'un concepte que canvia la manera d'entendre la web i 
una tècnica de desenvolupament web a l'alça, amb una comunicació client/servidor asíncrona. La 
idea  és  crear  una  eina  que  permeti,  al  conjunt  de  consumidors  de  menús  del  dia  de  la  zona 
universitària, decidir el restaurant on dinar en funció del menú que proposa, les valoracions de la 
gent i les aportacions del sistema.
Per donar forma a aquesta idea, s'analitza el concepte de web 2.0 aplicat a casos semblants. Aquest 
concepte sorgit al 2004, neix de l'anàlisi de l'èxit d'algunes webs que han esdevingut un referent per 
a tots els internautes. Aquestes webs basen el seu contingut en la interacció que estableixen amb el 
visitant.
En alguns casos, la diferència entre un programa d'escriptori i una web és cada cop més inexistent. 
Això es deu, deixant de banda factors com l'augment de la velocitat d'Internet, a l'explotació dels 
recursos del PC (a través del navegador) que permeten fer certes tecnologies. A través d'aquestes 
tecnologies  podem  crear  aplicacions  que  s'executen  en  el  navegador  de  la  persona  usuària,  i 
mantenen en segon pla una comunicació asíncrona amb el servidor.
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1.1 Descripció del problema
Actualment,  molts  treballadors  i  estudiants  del  Campus  Nord de  la  Zona Universitària  dinen a 
restaurants d'aquesta zona per poder, després, reprendre la seva feina o estudi. Aquests restaurants 
proposen un menú, que anuncien als seus establiments, amb l'objectiu d'atraure aquest conjunt de 
consumidors. Davant d'una oferta variable, aquests consumidors cada dia prenen la decisió d'anar a 
un restaurant o un altre. 
És força comú que els plats d'un mateix restaurant un dia estiguin especialment bons i l'endemà no 
tant. A més a més, cada restaurant té els seus plats estrella i/o les seves especialitats. D'aquesta 
manera, no es pot determinar quin és el millor restaurant per anar a dinar sense conèixer el seu 
menú del dia i la opinió dels qui ja hi han anat aquell dia. 
La solució que aquest projecte proposa és crear una eina que permeti, al conjunt de consumidors de 
menús del dia del Campus Nord, decidir el restaurant on dinar en funció del menú que proposa, les 
valoracions de la gent i les aportacions del sistema. Aquestes es faran en funció de les suggerències 
de les usuàries. Tot i tenir com a marc d'impacte els treballadors i estudiants del Campus Nord,  
aquesta idea és fàcilment extrapolable a qualsevol altra zona més o menys delimitada on existeixi 
aquest tipus d'oferta.
  
1.2 Motivació del projecte
Aquesta  idea  sorgeix  d'un  treballador  del  Campus  Nord  que  cada  dia  s'enfronta  a  la  mateixa 
problemàtica i que veu que, en altres àmbits, s'han trobat solucions òptimes: existeixen comparadors 
dels  productes  que  ofereixen  els  supermercats,  cercadors  d'ofertes  d'oci,  comunitats  que 
comparteixen receptes, etc. Totes aquestes solucions donen una informació a la usuària que l'ajuda 
en la seva presa de decisions. Un dels trets diferencials d'aquestes solucions és que, no només són 
un llistat d'ofertes o propostes, sinó que les aportacions de cada usuària li donen un valor únic i 
diferencial.
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Cal tenir en compte, també, que el perfil de treballador i estudiant del Campus Nord és el d'una 
persona plenament integrada al  món digital.  Per una banda,  és usuària de les tecnologies de la 
comunicació més avançades, ja que les utilitza tant en el seu temps d'oci com a la seva feina. Per 
una altra, en molts casos, la usuària mateix és desenvolupadora d'aquestes tecnologies. Per aquest 
motiu és una persona acostumada a experimentar amb les noves propostes d'aquest àmbit.    
Sota aquest punt de vista, aquest projecte ofereix un doble interès. És interessant per aprendre de 
l'èxit d'algunes web que han plantejat solucions brillants a problemàtiques semblants i poder, així, 
analitzar i proposar una solució a aquest problema. Però també és interessant per intentar plantejar 
una solució que tecnològicament desperti curiositat. 
1.3 Objectius del projecte
Aquest projecte de final de carrera s'encarrega de definir i desenvolupar una aplicació web per a la 
interacció entre consumidors i menús del dia, en el marc del Campus Nord de la zona universitària. 
En concret, els objectius que es plantegen són:
• Estudiar el state of the art del concepte web 2.0
• Analitzar i seleccionar els requeriments de l'aplicació
• Analitzar i seleccionar les tecnologies que s'utilitzaran 
• Especificar l'aplicació
• Dissenyar l'arquitectura de l'aplicació
• Dissenyar la distribució de la web dels continguts de l'aplicació
• Implementar l'aplicació
• Documentar i presentar el treball realitzat
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2 Estudi Previ
Aquest estudi preliminar se centra en la web 2.0 ja que se la considera el marc teòric de les webs 
basades en la interacció amb la usuària. En aquesta primera part del treball es farà un estudi de les 
funcionalitats de la nostra aplicació en el marc de la web 2.0. No es pretén teoritzar sobra la web 
2.0,  sinó fer un estudi per entrar en matèria des d'un punt de vista metodològic.
En aquest estudi repassarem els principis i les pràctiques de la web 2.0 estudiant, per una banda, 
aquelles  pàgines  webs  que  en  sostenen  el  concepte  i,  per  altra,  els  seus  principis  constitutius. 
L’objectiu és trobar algunes de les claus de la web 2.0. 
Tot i que és un concepte viu, nascut segurament de manera prematura, val la pena recuperar les 
observacions i les preguntes que el van fer néixer. Ara, 8 anys després de les conferències que el 
posaven sobre la taula, podem entreveure també l’impacte d’aquest concepte en el disseny de les 
webs que persegueixen l’èxit de la web 2.0. 
Els èxits i fracassos d’aquesta nova fornada de webs que, com nosaltres, parteixen del treball de 
O'Reilly i  MediaLive International,  serà un altre dels factors que determinaran el  disseny de la 
nostra web.
2.1 La web 2.0
El terme web 2.0 neix a mitjans del 2004 i arriba a boca de tothom el 2006 a través de les seves  
expressions més representatives: el Youtube, la Viquipèdia, el Facebook, el Flickr, el WordPress, el 
Blogger, el MySpace i el OhMyNews. És important entendre que el terme neix per evidenciar un 
canvi de concepte a l'hora d’entendre la web, allò que fins el moment havien protagonitzat tot un 
seguit de webs.
Què és allò que aquest canvi de concepte aporta a aquestes webs? El primer que s’observa és que no 
només sobreviuen a l’esclat de la bombolla de les puntcom a l’Octubre del 2001 sinó que, fins i tot, 
creixen en els anys posteriors. És aquest fet el que porta a O'Reilly i MediaLive International a 
intuir que aquestes webs estan entenent la web d’una manera nova. I quina és aquesta nova manera? 
Amb un símil molt encertat Cristóbal Cobo Romaní i Hugo Pardo Kuklinski ens ho expliquen:
“En esta nueva web la red digital deja de ser una simple vidriera de contenidos multimedia para 
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convertirse en una plataforma abierta, construida sobre una arquitectura basada en la participación 
de los usuarios” (Cobo i Pardo, 2007).
Podem parlar,  doncs,  d’una web 1.0 en què la base de participació és molt  reduïda.  Es limita, 
bàsicament,  als  correus  de  staff  i  als  formularis  de contacte.  No ofereix  espais  oberts  d’accés, 
escriptura  i  producció  de  contingut  de  valor  afegit  de  forma  gratuïta.  I  una  web  2.0  on  la 
participació de les usuàries és el gruix de la oferta de la pròpia web.
2.2 Principis i bones pràctiques de les webs 2.0
Sovint es lliga el concepte de web 2.0 amb l’ús de noves tecnologies que faciliten la participació i, 
d’entre aquestes, sempre se’n destaca una: AJAX. Però és un error parlar de noves tecnologies, 
hauríem de parlar de l’aplicació de nous conceptes.
2.2.1 Principis constitutius
En la conferència “What Is web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation 
of Software”1 feta l'octubre de 2005, Tim O'Reilly defineix set principis constitutius d'aquestes web.
En aquest apartat s'estudiaran breument aquests conceptes, extraient-ne aquelles idees que poden ser 
interessants  per  a  la  nostra  aplicació.  D'aquesta  manera  entrarem en context  i  podrem afrontar 
l'anàlisi de requisits amb una visió 2.0.
a) La web com a plataforma
El concepte es refereix a la idea que totes les eines que necessitem són a la web 2.0. D'aquesta 
manera  no  cal  tenir  els  programes  instal·lats  a  l'ordinador  sinó  que  els  podem  tenir  sempre 
accessibles via Internet. Un dels exemples més clars d'aquest concepte són els clients web de correu 
electrònic, però cada cop hi ha més serveis i estan adreçats a àmbits més diversos: per fer diagrames 
de  gantt  tenim gantter.com,  per  fer  gràfics  UML o  BPMN  www.glyffi.com,  etc.  Les  usuàries 
d'aquests serveis els utilitzen amb finalitats personals i els omplen amb les seves dades. Aquestes 
poden ser utilitzades després per donar un valor afegit únic a la web. Un bon exemple d'això són els 
mapes del google maps. En el nostre context, podem pensar en una aplicació que serveixi com a 
agenda on apuntar les preferències personals referents a plats i restaurants.
1 Més informació a: http://oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html?page=1
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b) Aprofitar la intel·ligència col·lectiva
L´èxit de la web 2.0 gira al voltant de l'aprofitament de les dades aportades per les usuàries. El 
conjunt d'aquestes dades configura la intel·ligència col·lectiva. Si s'aconsegueix establir relacions 
ràpides continguts/usuàries, on cada usuària aporta un contingut, aquestes relacions configuren un 
contingut  nou.  En  el  nostre  context,  podem  pensar,  per  exemple,  a  combinar  les  aportacions 
personals de cada usuària per generar gràfics de consum o a aprofitar les aportacions individuals 
fetes a un plat per construir una informació de plat. 
c) Les dades són el següent "intel inside"
Les seves dades són el valor diferencial i únic que ofereixen les web 2.0 i l'administració d'aquestes 
dades és el coneixement d'aquestes web. Per aquest motiu és important tenir en compte que totes  
aquestes dades tenen propietaris, que poden ser tant usuàries com empreses. Per exemple, si tenim 
un compte a Google docs, gran part dels drets reservats a la utilització d'aquestes dades passarà a 
Google.
d) La fi del cicle de les actualitzacions de versió del programari
Al utilitzar  la  web com a plataforma,  estarem passant  a  utilitzar  aplicacions que no necessiten 
actualitzacions. Les actualitzacions es faran a nivell de servidor i seran transparentes a les usuàries. 
Aquest fet permet fer actualitzacions petites que poden arribar a ser vistes com a actualitzacions de 
prova  que  es  poden  tirar  enrere.  El  concepte  de  'beta  permanent'  fa  referència  a  aquestes 
actualitzacions. D'aquesta manera, tindrem una aplicació viva a nivell de codi que s'adaptarà amb 
rapidesa a les noves necessitats. En el nostre context, podem pensar a fer noves funcionalitats sense 
l'objectiu que siguin permanents, sinó pensades per provar la reacció de la usuària.
e) Models de programació lleugers
Els programes utilitzats són "oberts", és a dir, que poden ser manipulats i barrejats per adaptar-se a 
altres necessitats. Això que es podria veure com un problema, perquè s'està utilitzant un programa 
per a una finalitat que no li pertoca, per a la web 2.0 és un benefici. El centre de recollida de dades 
continua sent el propi servidor i a la web 2.0 les protagonistes són les dades, i no el programari. En 
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el nostre context, podem pensar en la possibilitat de deixar que les dades introduïdes a l'aplicació 
puguin ser utilitzades en altres webs.  El menú del  dia  d'un restaurant podria estar present a la 
informació del restaurant del google maps.
f) El sofware no es limita a un sol dispositiu
Els programes de la web 2.0 no estan lligats a cap plataforma com PC, Mac, Linux... ja que són a la 
xarxa.  Això significa que per utilitzar  la web 2.0 no cal  tenir  un ordinador amb un determinat 
sistema operatiu,  sinó que podem tenir  qualsevol dispositiu de telefonia mòbil,  tablets...  que es 
connecti  a  Internet.  En  el  nostre  context  podem explotar  aquesta  característica  per  fer  arribar 
l'aplicació als dispositius mòbils. 
g) Experiència enriquidora de la usuària
Les usuàries poden ser “coarquitectes” dels continguts de la web. Aquestes aplicacions de la web 
2.0 tenen l'avantatge de la participació activa de les usuàries. Aquesta és la base de la usuària web 
2.0: generar, modificar i intercanviar dades.
2.3 Estudi d'altres webs i identificació de funcions d'interès
Com a part de l'estudi de les funcionalitats de la nostra aplicació en el marc 2.0, s'han seleccionat 
diverses  webs de l'àmbit  de la  restauració,  la  cuina  i  el  menjar  en general  i  s'ha estudiat  com 
aquestes resolen alguns aspectes característics del 2.0. Aquest estudi es fa amb el mateix objectiu de 
l'apartat  2.2.1: poder afrontar l'anàlisi de requisits conscients del que aporten webs 2.0 del mateix 
àmbit de la nostra aplicació2.
  
Visió general
Totes  aquestes  webs  disposen  de  formularis  per  introduir  diferents  continguts  i  d'un  cercador 
d'aquest  continguts.  N'hi  ha algunes  que se centren  en  el  cercador,  altres  que treballen  més la 
interacció entre les usuàries al voltant dels continguts que aporten, i altres que se centren més en el 
perfil personal de la usuària ja que volen esdevenir una llibreta d'anotacions personals.
Cercador de continguts
Com més diferent és el tipus d'informació en què se centra la web, més complex és el cercador 
2 A la bibliografia es pot trobar el llistat complet de les webs consultades amb els seus enllaços respectius.
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d'aquesta. Si la web gira al voltant de l'oci, el cercador buscarà restaurants, cinemes, esdeveniments, 
etc. tornant-se molt complex (és el cas de salir.com i qype.es). D'altra banda, si es restringeix el 
tipus d'informació de la web, el cercador és torna més simple i un cop feta la cerca es pot mostrar 
altra informació relacionada (és el cas de menumania.com.mx i yumit.com entre altres). 
Interacció entre usuàries
Webs  com bookofcooks.com se  centren  en  la  interacció  entre  les  usuàries  i  esdevenen  xarxes 
socials. En canvi, altres webs com guideme.com són només un complement d'una xarxa social. Per 
altra banda, super-marmite.com, wikitapas.com o yumit.com, només permeten fer un seguiment de 
les  usuàries  i,  la  resta  de  la  interacció,  intenten  vehicular-la  a  través  de  xarxes  socials  que  ja 
funcionen.  Per  fer  això  faciliten  que es  pugui  compartir  contingut  a  través  de diferents  xarxes 
socials i integren, a la pàgina, els comptes propis que tenen en aquestes xarxes.
Sistemes de puntuació
Totes les webs consultades permeten de fer valoracions sobre el contingut. Aquestes valoracions 
queden registrades en el teu perfil personal disposant, així, d'un llistat de les coses que t'han agradat  
o no. Koocook.com va més enllà i intenta ser, per una banda, un receptari personal i, per una altra,  
fer d'agenda per portar un control d'allò has menjat. 
Gamification
La gamification és el fet d'utilitzar mecàniques pròpies de jocs en contextos aliens als jocs, per tal 
d'aconseguir  que  les  persones  adoptin  certs  comportaments.  Les  webs  super-marmitte.com  i 
salir.com,  entre  d'altres,  adopten  aquestes  tècniques  per  aconseguir  que  les  usuàries  facin  més 
aportacions.  La  web  super-marmitte.com evidencia,  quan  la  usuària  està  registrada,  el  nombre 
d'aportacions  que  ha  fet  al  sistema  i  estableix  un  rànquing  de  les  usuàries  que  han  fet  més 
aportacions. La web salir.com, en canvi, marca a les usuàries objectius a aconseguir en referència al 
nombre d'aportacions, regalant descomptes en diferents productes a les usuàries que els assoleixin 
més ràpidament. 
Sistema de registre
El formulari  de registre és un element molt  important per aquestes webs i  totes el  cuiden amb 
especial atenció. La majoria de webs demanen moltes dades personals en el moment del registre, 
per poder després definir un perfil d'usuària. Sembla que aquest fet tira enrere molts visitants a 
l'hora de registrar-se. Per altre banda, cal destacar que el sistema de registre de yumit.com i super-
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marmite.com és molt simple (ja que demana molt poques dades) i aquest fet convida molt més a 
registrar-se. Super-marmitte.com completa les dades del registre un cop aquest s'ha registrat.
Incentivar la introducció de informació
Un altre fet a subratllar de yumit.com i super-marmite.com és que plantegen les seves webs com un 
passatemps.  Inciten  la  usuària  a  mostrar  orgullós  els  plats  que  ha  fet  o  menjat  i  esperonen  la 
curiositat d'aquests al voltant d'allò que mengen i cuinen les altres usuàries. 
Formularis per afegir continguts
Per últim, s'han de tenir en compte els diferents tipus de formularis per afegir contingut. Les webs 
com salir.com, que se centren en el cercador, guien amb molts camps les dades que s'introdueixen. 
En canvi, yumit.com té molts pocs camps i només suggereix amb autocompletes la informació que 
es  posa  (per  intentar  evitar  duplicats).  En el  cas  de  yumit.com,  això  l'ha  portat  a  tenir  alguns 
restaurants duplicats però a tenir també, per exemple, un restaurant que es diu “home” on hi ha els 
plats fets a casa, aconseguint així una nova funcionalitat construïda per les usuàries. 
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3 Anàlisi
En aquest apartat es farà l'anàlisi de requisits, recollint totes les idees extretes en l'apartat 2.2, i la 
selecció  de  la  tecnologia  que  s'utilitzarà  en  el  desenvolupament  de  l'aplicació.  A més  a  més, 
s'introduirà l'apartat exposant la metodologia que se seguirà per desenvolupar l'aplicació tot fent, de 
manera esquemàtica, una planificació del projecte i dels costos estimats .
3.1 Metodologia utilitzada per el desenvolupament
Com  a  metodologia  per  desenvolupar  el  projecte  s'ha  decidit  aplicar  RUP (Rational  Unified 
Process)3. En concret el desenvolupament de l'aplicació estarà dirigit pels casos d'ús i es realitzarà 






A  la  fase  d'inici  s'especificaran  tot  els  requisits  funcionals  de  l'aplicació,  però  només  se 
seleccionaran  alguns  d'aquests.  Aquests  requisits  es  capturaran  en  una  serie  de  casos  d'ús  que 
s'agafaran com a conjunt per realitzar-los en una sola iteració. En aquest sentit, no se seguirà de 
manera estricta la metodologia RUP, sinó que s'agafarà com a referència per definir les diferents 
fases del projecte. Així doncs no es realitzarà cap artefacte, sinó que es farà un seguiment de les 
diferents fases a través de la redacció per parts d'aquesta memòria.
3.2 Planificació del projecte i costos estimats
Planificació del projecte
Tal i com s'ha comentat a l'apartat 3.1, s'ha decidit seguir les fases de la metodologia RUP. En el 
següent esquema podem veure les diferents fases quantificades en dies/persona i  amb una breu 
explicació  de  l'objectiu  de  cada  fase.  Els  dies  que  requereix  cada  fase  s'han estimat  segons  la 
3 Més informació a: http://www-01.ibm.com/software/awdtools/rup/
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càrrega  de  feina  que  suposa  cada  fase  i  l'experiència  personal  en  la  participació  en  projectes 
semblants. 
    Gràfic 1: fases del projecte
   Font: Elaboració pròpia
Planificació dels costos
S'han calculat els costos estimats, tenint en compte el cost de personal i els costos de material.
Tenint  en  compte  que  el  projecte  tindrà  una  durada  total  de  150 dies  i  que,  cada  fase  vindrà 
realitzada quasi completament per un càrrec determinat, s'ha elaborat la següent taula de costos de 
personal. En aquesta taula se li ha afegit el càrrec de cap de projecte que faria tasques de gestió i 
coordinació a les que dedicaria 60 hores (el 5% de les hores previstes per realitzar el projecte). 
    Taula 1: costos del personal 
Càrrec Hores/persona Preu/hora






Dissenyador gràfics 80 20
      Total 27.700,00 €
   Font: Elaboració pròpia
En la estimació dels costos del material, s'ha considerat que l'etapa de realització del projecte no 
suposarà cap cost i que la posada en marxa d'aquest només necessitarà d'un servidor. Aquests costos 
poden variar si es decideix utilitzar programes que requereixen el pagament de llicències.
Taula 2: costos de material
Recursos Preu
Servei de servidor dedicat 30€/mes
   Font: Elaboració pròpia
3.3 Anàlisi de requisits
Per determinar les necessitats o condicions de l'aplicació es realitzarà una anàlisi de requeriments. 
Com a metodologia per realitzar l'anàlisi de requeriments s'ha seguit la descrita a Dijkgraaf i van 
Spall (2007). En aquest treball es descriuen 24 pautes a seguir dividides en tres apartats:
a) What do you want?
En  aquest  apartat  es  defineixen  els  requisits  utilitzant  un  format  comú,  passant  dels  requisits 
genèrics a frases concises, descrivint les necessitats i no les solucions, i eliminant o especificant tots 
els elements que poden generar dubtes.
b) What is possible?
Aquí se seleccionen aquells requisits que es realitzaran i es descarten tots aquells que, per motius de 
temps, no es prendran en consideració en els casos d'ús.
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c) What will you get?
Finalment, aquí es validen els requisits resultants del procés.
Com a resultat d'aquest procés s'ha obtingut la següent taula de requisits. Els requisits en verd són 
els que han sigut seleccionats en la segona fase del procés d'anàlisi de requeriments. L'abreviatura 
MD significa 'menú del dia' i  fa referència als primers plats, segons plats, postres i al preu que 
ofereix un restaurant en un dia determinat. L'abreviatura MDD vol dir 'menú del dia demanat' i fa 
referència al restaurant, els plats i el preu del menú del dia que s'ha escollit en un dia determinat. I, 
finalment, 'zona de restaurant' fa referència al conjunt de restaurants geogràficament propers.







La  usuària  ha  de  poder  crear  una  nova  usuària  de  forma 
autònoma des de la web Essential 1
La usuària ha de poder demanar una nova clau d'accés si ha 
perdut la que tenia Essential * 2
La usuària s'identificarà a traves d'un nick name Essential 3





<altres comptes> google 152




<altres comptes> myspace 155
<altres comptes> windows live 156
Si  es  fa  login  utilitzant  <altres  comptes>  haurà  de 
completar la informació recollida pel sistema de registre Important 157
El sistema demanarà que es resolgui un test captcha després 
de 5 intents d'accés a un compte Desirable 5
Sistema de registre
El  sistema  recull  la  informació  bàsica  quan  la  usuàri  es 




País de residència (obligatori) 9
Ciutat de residència (obligatori) 10
Adreça postal 11
Adreça de correu electrònic (obligatori) 12
Nick name (obligatori) 158
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Foto 159




Clau d'accés (obligatori) 164
Confirmació de la clau d'accés (obligatori) 165
Informació de la usuària: pública o privada 166
Cada camp del sistema de registre haurà d'anar acompanyat 
d'un 'help' amb informació sobre el camps Important 167




El sistema comprova que l'adreça de correu electrònic sigui 
correcta demanant una confirmació d'aquest via e-mail 14
El sistema adverteix la usuària si  detecta que l'adreça ja 
existeix 15
El sistema adverteix la usuària si detecta que el nick name 
ja existeix 16
El  sistema  adverteix  la  usuària  si  detecta  que  la  clau 
d'accés té menys de 7 caràcters 167
El  sistema  adverteix  la  usuària  si  detecta  que  la 
confirmació de la clau d'accés és diferent de la clau d'accés 168
El sistema demana que es resolgui un test captcha 17




La usuària no pot modificar el seu nick name 19
El sistema realitzarà una comprovació dels canvis fets 20
Un  cop  registrada  la  usuària  ha  de  poder  esborrar  el  seu 
compte Important 21
Creació d'un MD (Perspectiva de la usuària no registrada)
La usuària ha de poder introduir <informació> d'un MD
Essential
22
<informació> dia que s'ofereix el MD (obligatòria) 23
<informació> restaurant on s'ofereix el MD (obligatòria) 24
<informació> primers plats 25
<informació> segons plats 26
<informació> postres 27
<informació> preu del MD (obligatòria) 28
L' <informació> s'ha d'introduir de manera <senzilla>
Important
29
<senzilla> el  sistema ha de <proposar> la  <informació> 
perquè la usuària només l'hagi de confirmar 30
<proposar> tota la <informació> 31
<proposar> cada <informació> individualment 32
<senzilla> la usuària ha de poder introduir la <informació> 
fent una fotografia d'aquesta 33
El sistema ha de detectar si el MD ja s'ha introduït al sistema i 
no ha de permetre duplicats Important 169
El sistema ha de registrar qui introdueix i modifica el MD Important 170
La usuària ha de poder afegir <informació diversa> sobre un 50
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plat d'un MD
Important<informació  diversa>  text  amb  qualsevol  tipus d'informació referent a un plat d'un MD 171
a  la  <informació  diversa>  s'ha  de  poder  seleccionar 
l'idioma desitjat 172
La usuària ha de poder modificar la <informació diversa> d'un 
plat d'un MD amb un sistema d'edició compartida Important 52
La  usuària  ha  de  poder  afegir  si  un  plat  d'un  MD  és  per 
vegetarians o no Important 173
Creació d'un MDD (Perspectiva de la usuària registrada)
La usuària ha de poder introduir <informació> d'un MDD
Essential
34
<informació> dia que s'ha demanat el MDD (obligatòria) 35
<informació>  restaurant  on  s'ha  demanat  el  MDD 
(obligatòria) 36
<informació> el primer plat demanat 37
<informació> el segon plat demanat 38
<informació> les postres demanades 39
<informació> diners gastats en el menú (obligatòria) 40
L' <informació> s'ha d'introduir de manera <senzilla>
Important
41
<senzilla> el  sistema ha de <proposar> la  <informació> 
perquè la usuària només l'hagi de confirmar 42
<proposar> cada <informació> detectant si aquesta ja 
ha sigut introduïda i proposant-la-hi perquè la pugui 
seleccionar
43
El sistema ha de comprovar que una usuària només creï un 
MDD cada dia Desirable 174
Aportacions a un MDD (Perspectiva de la usuària registrada)
La usuària ha de poder <puntuar> un MDD Essential 44<puntuar> seleccionar un número de l'1 al 5 45
La usuària ha de poder comentar un MDD Essential 46<comentar> un escrit de màxim 700 caràcters 47
S'ha de poder fer un 'vote up'  i  un 'vote down' d'un 
comentari Important 175
La usuària ha de poder posar una <paraula clau> a un MDD Essential 48<paraula clau> de 1 a 3 paraules que descriuen el MDD 49
La usuària ha de poder afegir una foto al MDD Important 176
El  sistema  ha  de  comprovar  que  una  usuària  només  faci 
aportacions a un MDD cada dia Desirable 177
Creació d'una zona de restaurants (Perspectiva de la usuària registrada)




<informació> nom de la zona 54
<informació> país de la zona 55
<informació> ciutat de la zona 56
Creació d'un restaurant (Perspectiva de la usuària registrada)
La  usuària  ha  de  poder  crear  un  restaurant  afegint 
<informació> d'aquest
Important 57
<informació> nom del restaurant 58
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<informació> adreça del restaurant 59
S'ha de mostrar en un mapa 204
<informació> zona del restaurant 60
La  usuària  ha  de  poder  modificar  la  <informació>  d'un 
restaurant Important 61
El sistema ha de detectar si el restaurant ja s'ha introduït en el 
sistema i no ha de permetre duplicats Important 178
El  sistema  ha  de  registrar  qui  introdueix  i  modifica  la 
informació del restaurant Important 179
La usuària ha de poder aportar <informació diversa> sobre un 
restaurant Important 66
<informació  diversa>  text  amb  qualsevol  tipus 
d'informació referent al restaurant 67
La usuària  ha  de poder  modificar  la  <informació  diversa> 
d'un restaurant amb un sistema d'edició compartida Important 68
Aportacions a un restaurant (Perspectiva de la usuària registrada)
La usuària ha de poder <comentar> un restaurant Essential 62<comentar> un escrit de màxim 700 caràcters 63
S'ha de poder fer  un 'vote  up'  i  un 'vote  down'  d'un 
comentari Important 180
La  usuària  ha  de  poder  posar  una  <paraula  clau>  a  un 
restaurant Essential
64
<paraula  clau>  de  1  a  4  paraules  que  descriuen  el 
restaurant 65
Informació mostrada del MD (Perspectiva de la usuària no registrada)
La interfície  d'entrada mostrarà els  MD del  dia de tots  els 
restaurants d'una zona Important 181






<categories> paraula clau 72
<categories> data 73
<categories> preu o interval de preus 74
<categories> zona de restaurants 75





els primers plats 79
els segons plats 80
les postres 81
preu 82
Qui ha introduït la informació 182
S'han de poder afegir i treure filtres als resultats d'una cerca Important 183
S'ha  de  poder  fer  una  cerca  'què  et  ve  de  gust?'  sobre  la 
<informació>
184
<informació> paraula clau d'un MD 185
<informació> informació diversa d'un plat 186
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<informació> nom d'un plat 187
S'ha de poder accedir a la informació del restaurant a través 
del MD que s'ofereix Desirable 83
Informació mostrada del restaurant (Perspectiva de la usuària no registrada)
La  <informació>  del  restaurant  s'ha  de  poder  cercar  per 
<categories> Essential 84









zona de restaurants 90




S'ha de poder accedir a la informació dels MD a través del 
restaurant que els ofereix Desirable 95
S'ha  de  mostrar  <informació  estadística>  dels  MDD 
demanats al restaurant  en forma de gràfica
Desirable
188
<informació estadística> quantes persones han demanat un 
MD 189
<informació  estadística>  percentual  de  persones  que 
demanen MDD al restaurant respecte els altres restaurants 
de la zona
190
<informació  estadística>  percentual  de  perfils  de  clients 
que van al restaurant 191
Informació mostrada del MDD (Perspectiva de la usuària registrada)







<categories> data o interval de dates 100
<categories> preu o interval de preus 101
<categories> zona de restaurants 102
<informació> s'ha de veure la següent informació: Important 103
dia 104
restaurant 105
el primer plat 106






S'ha de poder accedir a la informació del restaurant i del MD 
a través del MDD relacionat
Desirable 113
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Perfil usuàries (Perspectiva de la usuària registrada)
S'ha de poder consultar la <informació> d'una usuària segons 





<informació> comentaris fets 196
<informació> MDD demanats 197
<pública> 198
<informació> perfil de client 200
<informació> nick name 201
Compartir amb altres webs (Perspectiva de la usuària registrada)
La usuària ha de poder compartir el <contingut> amb altres 
webs d'una manera <senzilla>
Desirable
114
<contingut> la informació d'un MD 115
<contingut> la informació d'un MDD 116
<contingut> la informació d'un restaurant 117
<senzilla> la usuària ha de disposar d'un link per compartir 
el <contingut> amb les xarxes socials que ho permetin 118
<senzilla> la usuària ha de poder copiar el <contingut> per 
incrustar-lo en un lloc web 202
Perspectiva del centre d'administració
S'ha de poder veure un llistat amb la informació bàsica de 
cada usuària Important 119
S'ha de poder <suspendre> una usuària Important 120<suspendre> no permetre l'accés a la usuària 121
S'ha de poder esborrar una usuària Essential * 122
S'ha de mostrar un informe d'<activitat> de la web dividit per 
<categories> 
Important 123
<activitat> usuàries noves 124
<activitat> usuàries esborrades 125
<activitat> MD nous 126
<activitat> MD modificats 127
<activitat> MDD nous 128
<activitat> MDD modificats 129
<activitat> nombre de comentaris a MDD afegits 130
<activitat> nombre de puntuacions fetes a MDD 131
<activitat> nombre d'informació diversa de MDD editada 132
<activitat> nombre de comentaris a restaurant afegits 133






Propietats generals del sistema




El  tractament  fet  de  les  dades  emmagatzemades  compleix 
amb la LOPD Essential * 140
La visualització de la web ha de ser <ràpida> Important 141<ràpida> un màxim de 3 segons 142
El servidor ha de respondre amb normalitat amb condicions 
de tràfic elevat Important 143
El servidor implementa mesures per als atacs DoS Essential * 145
Les condicions d'ús han de ser accessibles a través de totes 
les pàgines des de la perspectiva de la usuària Essential * 146
Un cop registrada la usuària ha de poder sortir del sistema 
des de qualsevol pàgina Important 147
El  sistema  funciona  de  la  mateixa  manera  en  Firefox, 
Chrome, l'explorador safari i l'òpera Important 148
Ha de ser compatible amb el nivell de accessibilitat AAA Desirable 149
   Font: Elaboració pròpia
*Essential un cop l'aplicació és posada en producció
3.4 Funcionalitats
De l'anàlisi i la selecció dels requisits feta en el punt anterior, podem extreure una taula en abstracte 
de les funcionalitats. En la etapa d'especificació haurem d'assegurar-nos que cada una d'aquestes 
funcionalitats  està  contemplada  en,  com a  mínim,  un  cas  d'ús.  Les  següents  funcionalitats  es 
presenten en un format esquemàtic, dividides per conceptes. Aquesta representació ens ajuda a tenir 
una visió més general de l'aplicació. 
    Taula 4: funcionalitats Font: Elaboració pròpia
usuària - fer login i logout
- registrar-se
- veure i editar el propi perfil
menú del dia (MD) - crear i editar un MD
- veure un MD
- veure el llistat i filtrar el llistat de MD
plat - fer aportacions a un plat (afegir informació diversa, puntuar, comentar, 
afegir una foto, afegir una paraula clau)
- eliminar un plat
- veure un plat
restaurant - fer aportacions a un restaurant (puntuar, comentar, afegir una paraula 
clau)
- veure el llistat de restaurants
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- veure un restaurant
sistema crear un nou MD si la periodicitat d'un altre MD així ho indica
3.5 Selecció de la tecnologia
La tecnologia que s'utilitzarà per implementar l'aplicació pot comprometre l'èxit del projecte. En 
aquest apartat es farà un ampli estudi, primer de tot, per seleccionar una tecnologia adient al tipus 
de projecte, i després, estudiant en detall les característiques d'aquesta, per explotar al màxim les 
possibilitats de la tecnologia seleccionada.
3.5.1 Requisits a tenir en compte en la selecció de la tecnologia
Hi ha alguns requisits que poden comprometre la construcció de la web i, fins i tot, la viabilitat del  
projecte. Per aquest motiu, aquests requisits es tindran en compte a l'hora d'escollir la tecnologia 
que s'utilitzarà i podran ser descartats en el cas que no es trobi una tecnologia que aporti una solució 
satisfactòria per aquests.
Un dels punts crítics de la nostra web, així com de les web 2.0 en general, és el tractament que es fa 
de les dades aportades per les usuàries. En el nostre cas, s'haurà de prestar una especial atenció per 
tal d'evitar la introducció de dades duplicades i per facilitar les cerques. També s'han de tenir en 
compte alguns requisits que poden suposar un volum de feina no assumible i alguns problemes de 
seguretat sinó és troben plugins o frameworks que els tractin. Per últim s'han de tenir en compte 
aquells requisits que condicionen de manera directa la tecnologia utilitzada, ja que només es poden 
realitzar amb determinades tecnologies.
En definitiva aquests seran els requisits crítics a nivell tecnològic:
    Taula 5: requisits crítics a nivell tecnològic
L' <informació> s'ha d'introduir de manera <senzilla>
Important
29
<senzilla> el  sistema ha de <proposar> la  <informació> 
perquè la usuària només l'hagi de confirmar
30
El  sistema ha  de  detectar  si  el  MD ja  s'ha  introduït  en  el Important 169
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sistema i no ha de permetre duplicats
A  la  <informació  diversa>  s'ha  de  poder  seleccionar 
l'idioma desitjat
Important 172
La usuària ha de poder modificar la <informació diversa> d'un 
plat d'un MD amb un sistema d'edició compartida
Important 52
<informació> adreça del restaurant Important 59S'ha de mostrar en un mapa 204
El sistema ha de detectar si el restaurant ja s'ha introduït en el 
sistema i no ha de permetre duplicats
Important 178
S'ha  de  poder  fer  una  cerca  'què  et  ve  de  gust?'  sobre  la 
<informació>
Important 184
S'ha  de  mostrar  <informació  estadística>  dels  MDD 
demanats al restaurant  en forma de gràfica
Desirable 188
   Font: Elaboració pròpia
La següent taula mostra una solució per als diferents requisits. La tecnologia seleccionada haurà 
d'implementar aquesta solució (o alguna de semblant).
    Taula 6: solucions als requisits crítics
Solució Requisits
Sistema d'indexació i cerca de continguts 30, 184, 169, 178
Sistema d'edició compartida 52
Sistema de mapes editables 204




  Font: Elaboració pròpia
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3.5.2 Anàlisi dels entorns de desenvolupament web
Dins del món del desenvolupament web hi ha un ventall extraordinàriament ample de possibilitats 
per implementar una aplicació d'aquestes característiques. Per poder fer una valoració dels diferents 
entorns es marquen una sèrie de criteris de valoració. Un cop fet això, es definirà un procés de 
selecció per poder trobar un bon entorn de desenvolupament per implementar l'aplicació.
Ens marquem els següents criteris com a més rellevants:
• ha de ser open source (per tal d'evitar el pagament de llicències)
• ha de ser rellevant dins del món del desenvolupament de software
• ha  d'aportar  bones  solucions  als  requisits  més  sensibles  a  la  tecnologia  identificada  a 
l'apartat anterior
• ha de tenir una corba d'aprenentatge poc pronunciada
Tenint en compte aquests criteris definim el següent procés de selecció:
• Identificar els diferents entorns de desenvolupament classificant-los segons el llenguatge de 
programació que utilitzen
• Classificar  dins  de  cada  llenguatge  els  entorns  més  rellevants  dins  el  món  de 
desenvolupament de software
• Seleccionar les tecnologies que s'utilitzaran tenint en compte la corba d'aprenentatge
• Analitzar les solucions que aporten als requisits més sensibles a la tecnologia
3.5.2.1 Identificació dels diferents entorn de desenvolupament
Seguint  el  procés  de  selecció  definit  a  l'apartat  anterior,  com a  primer  punt,  s'identifiquen  els 
diferents  entorns  de  desenvolupament  classificant-los  segons  el  llenguatge  de  programació  que 
utilitzen. Després d'una recerca basada en les diferents webs especialitzades en la programació web, 
la consulta de professionals amb experiència dins els camp i la pròpia experiència, s'identifiquen els 










3.5.2.2 Selecció d'un entorn de desenvolupament web
Classificació dels entorn segons la seva rellevància
Per tal d'identificar la rellevància de cada llenguatge i, posteriorment, de cada entorn dins del món 
del desenvolupament de software, es miraran els números d'ofertes de feina que generen. S'entén 
que un llenguatge de programació, i un entorn de programació, estan sent utilitzats si les empreses  
estan demanant treballadors que el sàpiguen utilitzar4. En cada fase del procés de selecció es tindran 
en compte dos gràfics: el primer mostra el nombre d'ofertes que s'han generat en els darrers anys el 
segon, en canvi, fa referència al creixement de les ofertes.
Començarem comparant els  llenguatges preseleccionats en l'apartat  anterior.  Tot i que més d'un 
d'aquests llenguatges no és exclusiu del desenvolupament web, s'ha de fer una excepció amb java. 
Aquest és tan àmpliament utilitzat en molts altres àmbits que pot alterar els resultat. Així que en la  
cerca utilitzarem el terme J2EE, que és la plataforma de programació java més utilitzada en el 
desenvolupament web.   
4 Aquestes dades s'han extret del portal d'ofertes de feina ideed.com.
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C#, Coldfucion, J2EE, Perl, PHP, Python, Ruby, VB. NET
    Gràfic 2: comparativa diferents llenguatges
   Font: indeed.com
Al primer gràfic podem veure que perl, J2EE i c# tenen un avantatge considerable respecte els altres 
llenguatges. Tot i així, hem de tenir en compte que, per una banda, Perl és un llenguatge utilitzat  
també en molts altres àmbits, i això pot haver fer distorsionar els resultats i, per altra banda, c# 
pertany a la plataforma .NET. Aquesta té una llicencia privativa i això podria encarir els costos del 
desenvolupament. Així que J2EE pot ser un bon candidat per ser estudiat a causa de la seva gran 
presència en la indústria del software.
El  segon  gràfic  té  un  indiscutible  protagonista:  ruby.  Sembla  ser  que  aquest  jove  llenguatge, 
publicat al 1995, està convencent a la indústria del software. De totes maneres, tenint en compte que 
el llenguatge java s'ha estudiat a la carrera, concretament a l'assignatura Disseny de Sistemes Basats 
en la Web (DSBW) on s'ha analitzat l'arquitectura proposada per J2EE i algun dels seus frameworks 
com  són  Sring  o  Struts,  es  considera  que  la  corba  d'aprenentatge  de  J2EE  serà  molt  menys 
accentuada que la de Ruby. Per aquest motiu se selecciona J2EE.
Es farà ara un segona classificació de les eines utilitzades per desenvolupar amb J2EE. Aquesta 
segona classificació es farà amb els mateixos criteris que la primera, fent una recerca basada en les  
diferents webs especialitzades en la programació web, la consulta de professionals amb experiència 
dins els camp i la pròpia experiència. Així doncs s'identifiquen les següents eines: Flex, Grails, 
GWT, Seam, Struts, Wicket i Spring
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JAVA: Flex, Grails, GWT, Seam, Struts, Wicket i Spring 
    Gràfic 3: comparativa diferents eines java
   Font: indeed.com
Al primer gràfic podem veure que Spring i Struts són les eines majoritàriament utilitzades. Tal i  
com s'explica a l'assignatura Disseny de Sistemes Basats en la Web, Spring MVC (un mòdul de 
Spring) proposa una sèrie de solucions a la rigidesa de Struts. Si observem el gràfic, sembla ser que 
aquestes solucions han convençut a l'industria del software. El segon gràfic té un únic protagonista: 
GWT. Sembla doncs interessant analitzar més a fons aquesta tecnologia, tenint en compte també 
que GWT és reconegut com un bon frameworks per desenvolupar webs 2.0. Seleccionem doncs la 
tecnologia J2EE i els seus frameworks GWT i String MVC. 
En el darrer pas del procés de selecció de la tecnologia, s'analitzaran les solucions que aporten els 
requisits més sensibles a la tecnologia identificades a l'apartat 3.5.1. Es tindrà en compte que són 
dos frameworks que poden ser compatibles i es mirarà quin dels dos aporta la millor solució a cada 
problema.
Analitzar les solucions que aporten als requisits més sensibles a la tecnologia  
A la taula següent es mostra una possible implementació de la solució que ofereix cada tecnologia 
seleccionada. No es farà una anàlisi d'aquesta implementació, sinó que només es valorarà el fet que 
existeixi.
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    Taula 7: solucions java als requisits crítics
Solució Spring MVC, GWT
Sistema d'indexació i cerca de continguts Framework compass (lucene), s'integra amb 
spring MVC i hibernate 
Sistema d'edició compartida Plugin JSPWiki (JSPs and Servlets)
Sistema de mapes editables Gwt-google-apis 
Sistema per generar gràfiques Gwt-google-apis 
Autocomplete GWT SuggestBox widget
Control d'idiomes Spring 3.0 MVC implementa i18n
Sistema d'identificació API spring security (Acegi)
 Font: elaboració pròpia
Conclusions
Com a plataforma tecnològica s'utilitzarà J2EE, combinant els frameworks GWT i Spring MVC. La 
plataforma J2EE és àmpliament utilitzada i la combinació dels frameworks Spring MVC i GWT 
dóna solucions per a la implementació de tots els requisits més problemàtics. A més a més, a la 
carrera ja s'ha vist el framework Spring MVC i això suavitzarà la corba d'aprenentatge. S'ha decidit,  
també, basant-nos en l'experiència personal, afegir a les tecnologies utilitzades un ORM per facilitar 
el control i persistència de les dades. S'ha decidit utilitzar Hibernate.
3.5.2.3 Spring
Spring Framework, també conegut com Spring, és un projecte de codi obert de desenvolupament 
d'aplicacions  de la  plataforma java.  Spring ofereix solucions  molt  diverses pels  problemes més 
quotidians de l'indústria del software  i ha esdevingut el framework per desenvolupar aplicacions 
dins la plataforma java més popular. Gràcies al seu disseny modular, els desenvolupadors poden 
decidir quina part de spring utilitzar, sense haver d'arrossegar tota la resta. En aquest projecte s'ha 
utilitzat únicament el mòdul Spring MVC i la API Spring Security.
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    Gràfic 4: comparativa diferents llenguatges
   Font: apunts assignatura DSBW
3.5.2.3.1 Spring MVC
Spring MVC és el marc de treball Model Vista Controlador de Spring. Com el seu nom indica 
implementa el patró MVC i s'utilitzarà com a base per implementar l'aplicació.
3.5.2.3.2 Spring Security
Spring Security és el  framework dedicat  a la  seguretat  més descarregat  de sourceforce.  Permet 
gestionar  qualsevol  aspecte  de  la  seguretat  d'una  aplicació  web  de  manera  transparent,  sense 
intervenir en aquesta.
Gestiona la seguretat a diferents nivells:
• URL que es demana el servidor
• Accés a mètodes i classes
• Accés a instàncies concretes de les classes
A més a més permet separar la lògica de l'aplicació de la seguretat a través de filtres. 
3.5.2.4 Hibernate
Hibernate és una eina de mapeig d'objectes relacionals (ORM) per aplicacions java. Gestiona la 
representació i  el  manteniment  sobre  una base de dades  relacional  d'un sistema d'objecte  java. 
L'objectiu d'Hibernate és el d'abstreure el desenvolupador del treball relatiu a la persistència de les 
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dades. Hibernate genera les crides SQL, recupera les dades i gestiona la seva conversió. Amb la 
integració d'Hibernate al projecte s'aconsegueix una aplicació portable sobre la immensa majoria de 
Sistemes de Gestió de Bases de Dades (SGBD)
3.5.2.4.1  DBMS
Amb la integració d'un ORM, l'elecció del sistema de gestió de bases de dades passa a un segon pla. 
S'ha escollit MySQL ja que està àmpliament instal·lat en els servidors web. MySQL ens aporta totes 
les  virtuts  d'un  DBMS:  abstracció  de  la  informació,  independència,  consistència,  seguretat, 
recuperació, control de la concurrència, informació sobre les dades o metadades. Tot i no ser el 
millor DBMS pel que fa a l'optimització de les cerques o la indexació de les dades, ofereix una 
reconeguda estabilitat. 
3.5.2.5 GWT
Google Web Toolkit (GWT) és un framework de desenvolupament d'aplicacions web fetes en java 
de codi obert. Aquest et permet deslligar-te del conjunt de tecnologies que actualment s'utilitzen per 
escriure aplicacions en AJAX. Amb GWT pots desenvolupar i depurar aplicacions AJAX utilitzant 
el llenguatge de programació JAVA. Un cop acabada l'aplicació, GWT compila i tradueix l'aplicació 
JAVA a javascript i HTML, fent-la compatible amb qualsevol navegador web.
Algunes de les característiques més destacades que ens aporta GWT són:
• Components de la interfície d'usuari dinàmics i reutilitzables
• Remote Procedure Call (RPC) implementat d'una manera senzilla
• Depuració en temps real
• Compatibilitat amb els diferents navegadors
El fet de poder escriure el codi en JAVA sense haver d'utilitzar javascript aporta tres grans beneficis:
• Poder utilitzar un Integrated Development Environment (IDE) potent.
• Evitar els errors de codi comuns en javascript, difícilment detectables al desenvolupar.
• Poder programar OO, generant codi més net, entenedor i reutilitzable.
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4 Especificació
Un cop fet l'anàlisi i descrits detalladament els requeriments del sistema, podem fer l'especificació 
d'aquests. L'objectiu d'aquest apartat és identificar les funcions que ha d'oferir el sistema a les seves 
usuàries. Per identificar i descriure les funcions s'utilitzarà el model de casos d'ús. Aquest mostrarà 
les funcionalitats del sistema i la interacció de les usuàries amb aquestes.
4.1 Actors del sistema
Començarem amb la identificació dels actors del sistema per poder, després, identificar els casos 
d'ús on participen.
Un actor és una usuària del sistema que, d’una manera o altra, participa en la història d’un cas d’ús. 
Aquesta participació, normalment, es dóna enviant un input al sistema o rebent alguna notificació 
d'aquest. Un cas d'ús sempre serà iniciat per un actor. Els actors acostumen a ser els representants de 
les  persones,  però poden ser  qualsevol  tipus  de sistema com,  per  exemple,  software  que  iniciï 
accions de manera periòdica.
En aquest diagrama es presenta l'actor administrador dibuixat amb línia discontínua ja que no s'ha 
extret dels requisits seleccionats, sinó de la resta de requisits.  
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    Gràfic 5: actors del sistema
   Font: elaboració pròpia
4.2 Descripció general dels casos d'ús
Un cop identificats els actors, podem identificar els casos d'ús on participen, tenint present que han 
de cobrir tots els requisits del sistema. EL següent diagrama UML mostra els casos d'ús que han 
sorgit d'aquest procés.




 Font: elaboració pròpia
4.3 Casos d'ús més rellevants
En aquest apartat es documentaran els casos d'ús que es consideren més representatius i rellevants. 
4.3.1 Crear un menú del dia
Cas d’ús: Crear un menú del dia
Actors: Registrat
Descripció: Permet crear un nou menú del dia
Curs típic de successos:  
Ordre Accions dels actors Resposta del sistema 
1 El cas d'ús comença quan una usuària no 
administrador  demana  la  pàgina  de 
creació d'un menú del dia
El sistema li mostra la  pàgina de creació del 
menú del dia  que és un formulari on es pot 
introduir:
com a màxim 30 plats i per a cada plat es pot 
dir si és 1r, 2n o postres
es pot esborrar un plat





La usuària introdueix les diferents dades El  sistema  comprova  que  les  dades  siguin 
completes  i  correctes.  En  concret  comprova 
que el menú no estigui repetit
3 El sistema crea el MD i mostra la pàgina del 
menú del dia creat
Curs alternatiu: 
Línia 2 – Si les dades no són correctes, el sistema mostra la pàgina de creació del MD amb un 
missatge d'error
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4.3.2 Mostrar un plat
Cas d'ús: Mostrar un plat
Actors: Visitant
Descripció: El visitant pot veure la informació del plat. A més a més pot veure la informació de la 
comunitat  relacionada amb el  plat  i,  en el  cas  de  ser  una usuària  registrat,  la  seva informació 
relacionada amb el plat
Curs típic de successos:
Ordre Accions dels actors Resposta del sistema 
1 El  cas  d'ús  comença  quan  un  visitant 
demana la pàgina d'un plat
El  sistema li  mostra  la  pàgina del  plat que 
conté:
el  nom  del  plat,  la  seva  foto,  la  seva 
informació diversa, les seves paraules clau, el 
restaurant que el serveix
També hi ha un formulari per introduir un nou 
comentari  (CU:  comentar  un  plat),  un 
formulari per introduir una paraula clau (CU: 
afegir paraula clau a un plat) i un formulari on 
editar  la  informació  diversa  (CU:  afegir 
informació diversa d'un plat).
En el cas de no estar registrat, els formularis 
no permetran afegir informació.
Curs alternatiu: 
4.3.3 Afegeix informació diversa d'un plat
Cas d’ús: Afegir informació diversa d'un plat
Actors: Registrat
Descripció: Permet afegir o modificar la informació diversa d'un plat
Curs típic de successos:  
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Ordre Accions dels actors Resposta del sistema 
1 El  cas  d'ús  comença  quan  una  usuària 
registrat  demana  la  pàgina  d'edició 
d'informació diversa d'un plat
El  sistema  li  mostra  la  pàgina  d'edició 
d'informació diversa del plat
2 El  visitant  introdueix  o  modifica  la 
informació diversa del plat
El sistema registra les modificacions fetes a la 
informació diversa del plat
3 El  sistema  mostra  la  pàgina  d'informació 
diversa del plat
Curs alternatiu: 
4.3.4 Crear un menú del dia periòdic
Cas d’ús: Crear un menú del dia periòdic
Actors: Temporitzador programat
Descripció: Cada 24h el sistema executa una acció per crear nous menús del dia copiant les dades 
dels menús dels dia que tenen periodicitat.
Curs típic de successos:
Ordre Accions dels actors Resposta del sistema 
1 El sistema executa la tasca “generar menú 
del dia”
El sistema duplica un menú del dia actual per 
cada  restaurant,  tenint  en  compte  la 
periodicitat  dels  menús  del  dia  creats  altres 
dies 
Curs alternatiu:   
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4.4 Model conceptual
El model conceptual o model d’anàlisi general serveix per visualitzar la idea general de la lògica de 
negoci. En aquest només hi apareixen les classes d’anàlisis de tipus entitat sense tenir en compte 
interfases ni classes de control.
    Gràfic 7: model conceptual
 Font: elaboració pròpia
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5 Disseny
En  aquest  apartat  es  veurà  l'aplicació  des  de  dos  punts  de  vista:  l'arquitectura  del  software  i 
l'estructura de navegació. La primera part fa referència al disseny intern de la implicació i la segona 
part se centra en el disseny extern o de navegació
5.1 Arquitectura del software
Un cop escollides les diferents tecnologies que s'utilitzaran, i especificades les funcionalitats, s'ha 
de dissenyar l'arquitectura de l'aplicació. Les diferents funcionalitats s'implementaran sobre aquesta 
arquitectura.  L'arquitectura  de  l'aplicació  ve  definida,  en  gran  mesura,  per  les  tecnologies  que 
l'integren. Per aquest motiu, l'apartat d'anàlisi tecnològic ja ha definit els components principals de 
l'arquitectura.  En aquest  apartat  s'ha  decidit  utilitzar  J2EE i  aquesta  és  una  arquitectura  per  si 
mateixa que involucra altres arquitectures: Servlets, JavaServer Pages, Enterprisa JavaBeans... 
A l'apartat d'anàlisi no només s'ha escollit J2EE, sinó que s'han especificat una sèrie de tecnologies  
J2EE per resoldre algunes parts concrets del disseny de l'aplicació. La decisió d'utilitzar diferents 
tecnologies  afegeix una dificultat  al  disseny de l'arquitectura,  que és  la  integració de cada una 
d'aquestes. D'acord amb Alur et al. (2003) existeixen cinc capes d'abstracció a l'arquitectura J2EE. 
Al primer apartat 'Capes d'abstracció' veurem la necessitat de delimitar cada tecnologia a l'àmbit 
d'una sola capa i la dificultat de fer-ho.
 
Als següents apartats mostres la tecnologia que implementa cada capa i quina és la comunicació que 
s'estableix entre elles. L'objectiu serà, doncs, disposar d'un arquitectura clara per poder afrontar la 
implementació d'una manera còmoda, aprofitant al màxim les tecnologies escollides. 
5.1.1 Capes d'abstracció
S'entén com a capa d'abstracció una part de l'arquitectura amb unes responsabilitats exclusives i 
independents de la resta. Cada capa és accessible només des de la capa immediatament superior. Tal 
i com s'ha comentat a l'apartat anterior, l'arquitectura J2EE té cinc capes:
a) El client 
És la interfície gràfica del sistema i s'encarrega d'interactuar amb la usuària. Correspon a tot allò 
44
que es troba al terminal del client.
b) La presentació
Es troba al servidor web i conté la lògica de presentació que s'utilitza per generar una resposta al 
client. Rep les dades de la usuària a través de la capa client i genera una resposta apropiada a cada 
sol·licitud.
c) El negoci
Es troba al servidor d'aplicacions i conté el nucli de la lògica de negoci de l'aplicació.  Proveeix les 
interfícies  necessàries  per  utilitzar  els  components  del  negoci.  Aquest  components  són els  que 
interactuen amb les dades.
d) La integració
Aquesta capa proporciona les dades persistents del sistema. Aquestes acostumen a estar una base de 
dades relacional. Les dades es proporcionen a la capa de negoci en un format més accessible.
e) Els recursos
Aquesta capa és la responsable del sistema d'informació que inclou, generalment, la base de dades.
A l'esquema següent podem veure l'arquitectura lògica descrita comparada amb l'arquitectura física.
    Gràfic 8: arquitectura lògica vs física
   Font: apunts assignatura DSBW
Així doncs, aquesta arquitectura ens permet aïllar els diferents components de l'aplicació fent-los 
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independents els uns dels altres. D'aquesta manera no només aconseguirem un codi molt més net,  
reutilitzable i fàcil de depurar, sinó que el fet de seguir una arquitectura àmpliament utilitzada ens 
permet assegurar-nos que pot ser fàcilment entès per persones externes al projecte. 
Si, a més a més, integrem en aquesta arquitectura les tres tecnologies que formen el pal de paller 
tecnològic de l'aplicació -Google Web Toolkit, Spring i Hibernate- i ho fem de tal manera que cada 
una  quedi  delimitada  dins  l'àmbit  d'una  sola  capa,  podrem  substituir  qualsevol  d'aquestes 
tecnologies per a una altra que ens proporcioni les mateixes funcions. D'aquesta manera tindrem 
una aplicació més independent a nivell tecnològic.
El  següent  esquema  ens  proporciona  una  visió  general  de  com es  durà  a  terme  la  integració 
d'aquesta tecnologies a l'arquitectura per capes abans descrita.
    Gràfic 9: arquitectura per capes
   Font: elaboració pròpia
5.1.2 GWT, Spring i Hibernate
Als següents apartats veurem en detall l'arquitectura presentada anteriorment. Ens centrarem, per 
una banda, en la manera com cada tecnologia implementa la capa en què ha quedat emmarcada i, 
per altra banda, en la manera com es comuniquen les diferents capes. En aquest segon punt posarem 




GWT implementarà la capa de presentació. Aquesta capa serà la que generarà la informació que 
s'enviarà al  navegador del client.  Tal  i  com s'ha descrit  a l'apartat  d'anàlisi,  GWT disposa d'un 
compilador  que  tradueix  el  codi  escrit  un  java  a  un  format  que  pugui  entendre  el  navegador 
(JavaScript, HTML, CSS,...). El següent gràfic mostra el funcionament de GWT.
    Gràfic 10: arquitectura GWT
 Font: adempiere.com
En aquest  esquema es  pot  veure que GWT té una  User Interface  Library per  implementar  els 
elements propis de la interfície d'usuari (popups, botons, ...). Amb aquest estructura es barreja el 
codi de UI (User Interface) de la resta de codi, fet que pot fer l'aplicació menys mantenible. Per 
poder  separar  aquests  dos  codis,  s'ha  decidit  introduir  a  l'arquitectura  el  framework  UiBinder. 
UiBinder  és  un  framework  de  GWT que  permet  als  desenvolupadors  crear  UI  de  una  forma 
declarativa en XML. D'aquesta manera tindrem una interfície d'usuari més senzilla i clara.
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   Gràfic 11: exemple UiBinder
   Font: elaboració pròpia
A més  a  més,  en  el  gràfic  10 veiem  que  la  que  podem  anomenar  com  a  'Javascript  AJAX 
Application', des del client, es comunica a través del protocol RPC amb els GWT Servlets.
5.1.2.1.1 RPC: Remote Procedure Call
Un dels aspectes que més ens interessen de GWT és la seva implementació del protocol RPC. RPC 
és un protocol que permet, a un programa d'ordinador, fer que una subrutina o procediment s'executi 
en  un  altre  ordinador  d'una  xarxa  compartida,  sense  que  el  programador  hagi  de  programar 
explícitament els detalls d'aquesta interacció remota.  
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Les  planes  fetes  amb  GWT funcionen  com aplicacions  sobre  el  navegador  web.  Aquestes  no 
necessiten fer noves peticions al servidor per, per exemple, realitzar actualitzacions de la interfície. 
Tot  i  així,  com totes  les  aplicacions  client/servidor,  necessiten  demanar  dades  al  servidor  per 
realitzar determinades tasques. El mecanisme per interactuar amb el servidor a través de la xarxa és 
el RPC.
5.1.2.2 GWT i Spring MVC
Per poder  integrar GWT a la  nostra arquitectura i  fer  que interaccioni directament  amb Spring 
MVC, i no amb el seus servlets (tal i com s'ha vist en el gràfic 10), s'ha canviat la implementació 
típica d'aquests i s'ha fet de la següent manera:
   Gràfic 12: arquitectura GWT i Spring MVC
   Font: technophiliac.wordpress.com
Els serveis remots són beans gestionats per Spring i vinculats a un Servlet/Controlador Spring MVC 
genèric anomenat GwtRpcController. Al següent gràfic es pot veure un exemple de codi d'aquestes 
classes.
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   Gràfic 13: exemple classes GWT i Spring MVC
   Font: elaboració pròpia
Amb la integració de GWT amb Spring MVC, la comunicació RPC client/servidor funcionarà de la 
següent manera:
Gràfic 14: crida RPC 1-El client realitza la crida RPC a un controlador 
Spring MVC
2-El  controlador  (GWTRpcController) 
descodifica la crida i la transforma en una crida 
a la implementació del servei remot de GWT a 
la que el client vol accedir.
3-La  implementació  del  servei  remot  podrà 
injectar els components que li siguin necessaris 
(gràcies a Spring)
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4-Les dades retornades per la implementació del 
servei remot seran codificades una altra vegada 
en el format RPC i enviades al client.
5.1.2.3 Spring i Hibernate
Tal i com s'ha vist a l'anàlisi tecnològica, Hibernate és una eina per al mapeig d'objectes relacionals  
(ORM).  A través  d'Hibernate  aconseguim,  entre  d'altres  coses,  fer  persistents  els  objectes  java 
definits  a  la  capa de negoci.  Hibernate  s'encarregarà,  doncs,  de la  capa d'integració,  recollint  i 
servint els objecte amb què treballa Spring i relacionant-se amb la capa de persistència on hi ha el 
DBMS.
La integració entre Spring i Hibernate s'ha fet a través de la Java Persistence API (JPA). La JPA va  
sorgir de la necessitat d'estandarditzar els diferents mecanismes de persistència i ORM existents en 
JAVA, creant una capa que aïlla la persistència del ORM. D'aquesta manera, si volem canviar de 
ORM, només haurem de canviar la configuració.
Per últim s'ha implementat el patró DAO: aquest patró indica que per cada classe de la capa de 
negoci (entitat) hem de crear un DAO (Data Access Object). Aquest s'encarregarà de fer l'entitat  
persistent  o  fer  cerques  a  la  base de  dades.  El  gràfic  següent  ens  mostra,  de manera  intuïtiva, 
l'estructura de la capa de integració.
   Gràfic 15: Hibernate, JPA, Spring
   Font: elaboració pròpia
El problema de tenir un DAO per a cada classe de la capa de negoci és que estarem repetint, per 
cada DAO, les operacions de sessió CRUD. A Mellgvist (2006)  s'indica de quina manera es pot 
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resoldre aquest problema. S'explica que es pot crear una interfície DAO genèrica amb els principals 
mètodes de manipulació de les entitats. Aquesta interfície es parametritza amb una classe genèrica i 
una clau privada. D'aquesta manera, independentment del tipus de la classe, podrem accedir a les 
operacions. 
   Gràfic 16: exemple classe DAO
   Font: elaboració pròpia
5.1.2.4 Hibernate i MySQL
Com ja s'ha comentat a l'apartat d'anàlisi, hibernate s'encarrega del mapeig entre els objectes java i  
les taules d'una base de dades relacional (en aquest cas MySQL). Per configurar el mapeig entre 
l'objecte java i les taules de la base de dades relacional, s'ha decidit introduir anotacions directament 
a l'objecte java (altrament es pot fer a través de fitxers xml).
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   Gràfic 17: exemple entitat amb anotacions
   Font: elaboració pròpia
El funcionament d'aquest mapeig és totalment transparent a la nostra arquitectura.
   Gràfic 18: mapeig
   Font: elaboració pròpia
5.2 Disseny gràfic i estructura de navegació
En  aquest  apartat  es  dissenyarà  la  disposició,  a  nivell  gràfic,  del  contingut  (informació  i 
funcionalitats) de la web. L'objectiu d'aquest apartat serà disposar d'una estructura gràfica a seguir a 
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l'etapa d'implementació. Totes les decisions referents al disseny web es prendran en aquest apartat, 
deslligant l'etapa d'implementació d'aquesta tasca. 
5.2.1 Wireframe
El wireframe d'una web es una representació esquemàtica d'aquesta, sense elements gràfics, que 
mostra  el  contingut  i  el  comportament  de  les  pàgines.  És  important  aclarir  que  el  disseny del 
wireframe  no  pretén  ser  el  disseny  acabat  de  la  web,  sinó  una  representació  gràfica  del  seu 
contingut.
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Gràfic 19: wireframe 1
   Font: elaboració pròpia
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   Gràfic 20: wireframe 2
   Font: elaboració pròpia
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5.2.2 Disseny gràfic
El disseny gràfic d'una web inclou, a més a més de l'aplicació del disseny convencional, aspectes 
com: la navegabilitat, la interactivitat, la usabilitat o l'arquitectura de la informació. Tots aquests 
aspectes adquireixen una especial importància en el marc de les webs 2.0, ja que el seu objectiu és 
augmentar l'eficiència de la web com a canal de comunicació i intercanvi de dades.
Tot i que el disseny gràfic no entra dins l'abast d'aquest projecte, es poden definir una sèrie de 
pràctiques a seguir a l'hora d'implementar la capa client descrita a l'apartat anterior. En la mesura 
del possible, s'introduirà aquests elements de disseny:
Icones
S'utilitzen aquestes petites imatges per identificar conceptes recorrents. Poden ser tant de l'àmbit 
web  (un  disc  de  3  1/2  per  al  concepte  de  guardar)  o  d'altres  àmbits  (una  'i'  per  al  concepte 
d'informació).
Watermark
S'afegeix per defecte una frase als textbox indicant el contingut esperat d'aquest. Quan la usuària 
comença a introduir informació al textbox aquesta frase desapareix.
DialogBox
S'utilitzen finestres emergents per crear una finestra simple de comunicació amb la usuària sense 
alterar l'estat de visualització de la web.
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6 Implementació
Després de definir l'arquitectura de l'aplicació, en aquest apartat es descriurà com s'han implementat 
les diferents funcionalitats seguint aquesta arquitectura.
Primer de tot és veurà la preparació de l'entorn de desenvolupament, que ha de respondre a les 
necessitats  del  desenvolupador,  i  el  de preproducció,  que  ha  de simular  les  característiques  de 
l'entorn de producció. A la segona part d'aquest apartat, es veuran les peculiaritats que s'han anat 
trobant durant el desenvolupament de l'aplicació i que, en algun casos, han alterat lleugerament 
l'arquitectura descrita a l'apartat anterior. 
6.1 Entorns de desenvolupament i de preproducció
La separació entre l'entorn de desenvolupament i el de preproducció ens permet preparar cada un 
d'aquests  centrant-nos  només  en  una  utilitat.  L'entorn  de  desenvolupament  ens  servirà  per 
desenvolupar i el de preproducció per simular l'entorn de producció.
6.1.1 Entorn de desenvolupament
Una de les eines més utilitzades als entorns de desenvolupament d'aquest tipus d'aplicacions són els 
IDE (Integrated Development Environment). Un IDE és un entorn de programació empaquetat en 
una aplicació. Aquesta incorpora un editor de codi, un compilador, un debugador i un constructor 
d'interfícies gràfiques. En el nostre cas prescindirem del constructor d'interfícies gràfiques.
L'IDE recomanat  per  google  per  desenvolupar  aplicacions  fetes  amb GWT és  Eclipse.  De fet, 
google  ens  proporciona  un  plugin  per  Eclipse  amb  una  sèrie  d'eines  per  facilitar  el 
desenvolupament. A més a més Eclipse també disposa de plugins per desenvolupar aplicacions amb 
Hibernate i Spring MVC.  
Al  estar  desenvolupant  una  aplicació  feta  en  GWT,  hem de  tenir  en  compte  que  la  tasca  de 
compilació és molt costosa. Com s'ha comentat, el compilador haurà de traduir el codi escrit en java 
a javascript, html, css, ... i això pot requerir fins a dos o tres minuts. Tenint en compte que a l'hora  
de desenvolupar es necessita sovint provar el codi que s'ha escrit, el compilador de GWT pot arribar 
a ser un veritable fre.
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Per resoldre aquest problema les aplicacions fetes amb GWT es poden executar en 'hosted mode'. 
Quan s'utilitza  el  'hosted  mode'  l'aplicació  s'executa en java com java  bytecodes  a  la  Màquina 
Virtual de Java, i és emulada en un navegador. En aquest cas la navegació per l'aplicació serà lenta, 
però no ens ha de preocupar al estar en l'entorn de desenvolupament.
Com a servidor per aquest entorn s'ha decidit utilitzar el servidor Jetti, que és el que utilitza el 
plugin d'Eclipse de GWT. Aquest servidor té la característica de ser molt lleuger i de carregar-se 
ràpidament. A més a més, quan executem el codi en hosted mode a través del servidor jetty, aquest 
ens mostra informació dels errors que s'originen a la capa client, i podem depurar el codi d'aquesta 
capa sense ni tant sols reiniciar el servidor.
6.1.2 Entorn de preproducció
L'entorn de preproducció ha de ser semblant a l'entorn de producció. Aquest entorn s'utilitza per 
provar l'aplicació abans de pujar-la a producció. En aquest entorn només necessitarem un servidor 
d'aplicacions (i evidentment el DBMS). En el nostre cas, com que encara no tenim un entorn de 
producció, construirem l'entorn utilitzant un dels servidor d'aplicacions java més utilitzats, Apache 
Tomcat. 
6.2 Decisions de disseny preses a posteriori
Durant l'etapa de desenvolupament, han aparegut algunes problemàtiques no contemplades en les 
etapes prèvies. A aquestes problemàtiques se'ls hi ha hagut de donar resposta en aquesta mateixa 
etapa, tenint en compte que ja s'havia implementat part de l'aplicació.
6.2.1 Gestió de dependències
Tenint  en  compte  la  gran  quantitat  de  llibreries  de  diferents  tecnologies  utilitzades,  s'ha  vist 
necessari incorporar al projecte una eina de gestió de dependències. S'ha decidit utilitzar Maven, 
que s'està convertint en un standard de facto en les aplicacions java. Tot i que Maven ens aporta 
molt  més que no només la gestió  de dependències,  s'ha decidit  utilitzar gairebé només aquesta 
propietat. 
Maven utilitza un fitxer xml Project Object Model (POM) per descriure el projecte, en aquest fitxer 
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descrivim les  seves  dependències.  Una característica  molt  interessant  de  Maven és  que  es  pot 
utilitzar en xarxa, podent-li indicar els repositoris on descarregar les llibreries. Aquests repositoris 
acostumen a tenir les diferents versions de les llibreries java més utilitzades (com les que hem 
utilitzat al projecte).
6.2.2 Càrrega de l'autocomplete
L'autocomplete s'utilitza per facilitar la introducció d'informació als formularis, més concretament, 
per a l'introducció dels noms de menús i plats. El que fa és una cerca a la base de dades de la 
informació (noms de plats i de menús) ja introduïda per tal de suggerir-la al formulari. 
Aquesta cerca d'informació pot carregar molt el sistema ja que si es fa en el moment que la usuària  
introdueix un nom, es pot arribar a fer la mateixa cerca diferents vegades en molt poc temps. S'ha  
decidit,  doncs,  fer  aquesta  cerca una única vegada quan es  carrega la  pàgina evitant,  d'aquesta 
manera, que la usuària s'hagi d'esperar quan comença a introduir la informació.
Una solució més òptima hauria estat utilitzar un fitxer xml al servidor amb aquesta informació, 
evitant així de fer cap cerca. Aquest fitxer s'hauria de actualitzar únicament quan és modifiquessin 
les dades que conté en la base de dades, una operació poc freqüent. 
6.2.3 La declaració de les User Interfaces
A l'arquitectura de l'aplicació s'ha introduït el framework UiBinder per tal de separar, en la capa de 
presentació,  el  codi  de  UI  de  la  resta  de  codi.  A través  de  UiBinder  creem  UI  d'una  forma 
declarativa en XML.
La problemàtica amb què ens hem trobat és que el nombre de declaracions de UI estava creixent 
molt. Quan dins de la declaració d'una UI hi ha informació que es genera de manera dinàmica, com 
per exemple els plats en un ítem de menú del dia,  aquesta s'havia de declarar  en una altra UI. 
D'aquesta  manera  s'estaven  creant  una  quantitat  considerable  de  declaracions  de  mini  UI.  En 
aquests casos s'ha decidit no utilitzar UiBinder i declar aquestes UI en codi java.
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6.2.4 Serializable object JPA vs Serializable object GWT
Un dels pals de paller de l'arquitectura de l'aplicació és utilitzar els mateixos objectes java des de la 
capa de presentació fins la capa d'integració. La Java Persistence API, per poder encarregar-se de la 
persistència d'un objecte, necessita que aquest sigui serializable (assignable a la clase IsSerializable 
o Serializable). Per altra banda, GWT també requereix que les classes que utilitza durant les crides 
RPC siguin serializables. 
El  problema  l'hem  trobat  al  comprovar  que,  per  GWT,  no  és  suficient  que  una  classe  sigui 
serializable per poder-la utilitzar en una crida RPC, sinó que també afegeix dues condicions més. 
Per una banda necessita que totes les instàncies de camps d'aquesta classe, no 'final' i no 'transient', 
han de ser serializables i, per l'altra, la classe ha de tenir un constructor public per defecte (sense 
arguments).
A les classes on es defineixen relacions de tipus many-to-many o one-to-many, les instàncies de 
camp que recullen aquestes relacions no compleixen la primera d'aquestes condicions. Per aquest 
motiu no poden ser utilitzades en les crides RPC.
Per resoldre aquest problema, per cada classe on s'implementa una d'aquestes relacions, s'ha creat 
una classe igual sense aquesta relació. Quan necessitem utilitzar una d'aquestes classes en una crida 
RPC, creem una classe sense  relació  a  partir  de la  classe original  a  través  del  mètode 'public 
ClasseSenseRelacio toSenseRelacio()' i utilitzem aquesta.
6.2.5 Informació replicada
Per poder evitar que hi hagi dues entrades a la bd de plats, referint-se al mateix plat, s'ha fer una 
funció de control de replicats que detecte els noms “similars”. En un primer moment s'ha pensat 
utilitzar l'algoritme que utilitza google en les seves cerques, però aquest algoritme no és public. S'ha 
decidit,  doncs, utilitzar l'algoritme Jaccard que permet definir,  amb una constant, quin nivell de 
similitud han de tenir dues paraules per considerar-les iguals.
Una solució més òptima potser hauria estat utilitzar “Lucene”. Lucene és una API de codi obert, que 
s'utilitza per recuperar informació. El que fa és indexar la informació que es vol cercar per després 
fer  una cerca més ràpida.  A través  de Lucene s'hauria  pogut  cercar  paraules similars  i,  alhora, 
aprofitar també per fer les cerques de contingut (com les de menús o plats).
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7 Conclusions
En relació a la solució desenvolupada per resoldre el problema descrit, s'ha dedicat molt de temps 
per entendre el concepte 2.0 i analitzar com l'apliquen diferents webs. Tot i que en algun moment 
s'hagi  pogut  veure  excessiu,  aquest  treball  previ  s'ha  revelat  imprescindible  per  plantejar 
correctament els requisits de l'aplicació. Aquests descriuen una bona solució al problema plantejat.
Un dels punts del projecte que més dubtes generava era l'elecció de la tecnologia per desenvolupar 
l'aplicació.  Durant  la  carrera  s'ha  vist,  que,  ara  mateix,  existeix  un  número  considerable  de 
frameworks que aborden els mateixos problemes de la mateixa manera. Per aquest motiu s'ha buscat 
una tecnologia que s'adaptés a grans trets al tipus d'aplicació que es volia fer, i que, sobretot, fos 
àmpliament utilitzada. Aquest segon punt ha permès trobar gran quantitat de manuals, tutorials i 
solucions a problemes concrets. En aquest sentit, tot i que segurament no ha sigut la millor solució, 
ha sigut una solució segura.
La implementació de les diferents funcionalitats ha estat molt més complicada del que s'esperava. 
Tot i tenir una arquitectura clara, els petits problemes han sigut un obstacle constant. Des de la 
integració de Hibernate, fins a la maquetació de l'aplicació, els problemes més senzills, on només 
cal trobar on posar la 'x', s'han revelat molt més costosos (en temps) que resoldre problemes com la 
comunicació entre GWT i Spring MVC. El fet de desenvolupar sol, sense cap equip ni company, ha 
esdevingut, en aquests sentit, un problema. 
El  temps dedicat  a  preparar  l'entorn de desenvolupament  ha sigut àmpliament  recuperat  durant 
l'etapa de desenvolupament.  Ha sigut un encert preparar un entorn còmode (amb la solució del 
servidor  en 'hosted mode',  amb l'eina per debugar,  ...)  perquè això ha facilitat  el  dia  a  dia  del 
desenvolupament. Per altra banda, l'apartat de disseny gràfic ha sigut poc especific i ha aconseguit 
només en part el seu objectiu (no haver-se de preocupar del disseny gràfic durant la implementació).
Hauria sigut interessant, també, definir un sistema de testeig. Per comprovar, entre altres coses, que 
la implementació d'una nova funcionalitat, no hagi afectat el funcionament d'una altra.
Mirant el projecte des d'un punt de vista personal, s'ha aprés molt, no només de la tecnologia en  
concret,  sinó,  sobretot,  de com afrontar un problema en el  seu conjunt i  subdividir-lo en petits 
apartats independents (sempre que es pot) i resolubles.
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8 Treball futur
8.1 Requisits pendents d'implementar
Hi ha una sèrie de requisits que es consideren especialment importants per el bon funcionament de 
l'aplicació. En aquest apartat s'exposaran aquests requisits i es farà un petit estudi sobre la manera 
d'implementar-los.
8.1.1 Requisits ja especificats pendents d'implementar
En la secció dels requisits feta a l'apartat 3.1, s'han descartat, per falta de temps, alguns requisits 
especialment importants, per la posada en producció de l'aplicació.
8.1.1.1 Backend
Dels requisits es desprèn que el centre d'administració ha de servir per a que els administradors 
tinguin un control sobre les usuàries registrats en el sistema. Ara mateix és complicat saber les 
usuàries  que  estan  registrats  i  quina  activitat  tenen  i,  sobretot,  no  és  possible  suspendre 
temporalment una usuària i és complicat esborrar-la.
Tenint implantada a l'aplicació el framework Spring Security, que s'encarrega de l'autenticació i 
autorització de les usuàries, la gestió d'aquests es simplifica considerablement. Primer de tot s'haurà 
de  definir  un  sistema de  rols  on  poder  identificar  les  usuàries  administradors.  Després  s'haurà 
d'implementar  les  funcionalitats  per  llistar,  esborrar  i  suspendre  les  usuàries,  i  fer-les  només 
accessibles a les usuàries administradors. Per últim caldrà dissenyar i implementar la plana web des 
d'on s'administraran aquestes usuàries.
8.1.1.2 LOPD
La LOPD (Llei Orgànica de Protecció de Dades de Caràcter Personal) té com a objectiu garantir i 
protegir les dades personals, les llibertats públiques i els drets fonamentals de les persones físiques. 
Aquesta llei afecta totes les dades que fan referència a persones físiques registrades sobre qualsevol 
suport.
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Al formulari de registre de l'aplicació es demana el nom i el correu electrònic de la persona que es 
registra, i posteriorment es guarden a la base de dades de l'aplicació. Així doncs, s'ha de fer un 
estudi sobre les mesures que s'han d'aplicar per tal de que aquestes dades compleixin amb la LOPD. 
8.1.2 Nous Requisits
Durant la realització del projecte, en les etapes posteriors a l'anàlisi, s'han comentat una sèrie d'idees 
que es podrien plantejar com a requisits per a la seva posterior implementació.
8.1.2.1 “Menú del dia 2.0” al mòbil
Disposar de l'aplicació “Menú del dia 2.0” als dispositius mòbils és de gran ajuda per recollir les 
aportacions de les usuàries als menús. És just després de dinar quan la usuària pot tenir més ganes 
d'opinar sobre allò que ha menjat. Així que poder opinar sobre els plats demanats a la mateixa taula 
del restaurant, podria fer incrementar les aportacions recollides a la web.
Ara mateix, a través dels navegadors web disponibles als dispositius mòbil, ja és possible accedir a 
l'aplicació. El problema és que el disseny gràfic d'aquesta no està adaptat per a pantalles petites i és  
complicada la interacció a través d'aquestes. En aquest sentit, es plantegen dues alternatives: fer una 
aplicació per a mòbils o adaptar l'aplicació web als mòbils.
Les aplicacions per a mòbils  estan tenint  un gran èxit  en els  darrers anys,  però arrosseguen la 
mateixa feblesa que tenen les aplicacions d'escriptori. I és que cada sistema operatiu requereix la 
seva aplicació. Amb aquesta limitació no es pot fer una aplicació i arribar al major nombres de 
smartfons. Per contra, les aplicacions web no tenen aquesta limitació, però en tenen d'altres com pot 
ser que no estan disponibles offline o que estan poc integrades al dispositiu mòbil.
A través de l'estàndard HTML5, que encara està en fase de definició i que a poc a poc van integrant  
els diferents navegadors, s'intenta, entre moltes altres coses, dotar les aplicacions web d'algunes de 
les característiques de les aplicacions d'escriptori, com pot ser la possibilitat d'utilitzar-les offline. 
Pot  ser  interessant,  doncs,  considerar  implementar  una  capa  de  presentació  exclusiva  per  als 
dispositius  mòbils,  no  només  adaptant  el  disseny  gràfic  a  les  pantalles  petites,  sinó  intentant 
explotar  les  característiques  del  HTML5 a  través  del  mateix  framework  GWT o  d'altres  com 
Lungo.js. D'aquesta manera es reduiria la complexitat d'implementar d'aquest requisit.
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8.1.2.3 Llistat de paraules prohibides
El sistema de valoració de restaurants i plats implementat, preveu que aquests es puguin comentar, 
votar i definir a través d'una paraula clau. Actualment aquest sistema no preveu cap mena de filtre 
per tal d'evitar a les valoracions, no només paraules que poden resultar ofensives, sinó també la 
introducció de publicitat o altre contingut no relacionat amb la web. Amb l'objectiu de protegir el 
sistema de valoració d'aquestes amenaces, es proposa implementar un llistat de paraules prohibides, 
fàcilment  editables,  on  es  defineixin  aquelles  paraules  que  no  poden  aparèixer  al  sistema  de 
valoració.
8.2 Posada en producció
En aquest apartat  es plantegen alguns elements a tenir  en compte en la pujada a  producció de 
l'aplicació i les expectatives que es tenen.
8.2.1 Proves en l'entorn de producció
A les  web 2.0,  i  en concret  a l'aplicació implementada,  és  important  que la  usuària  tingui  una 
sensació de seguretat  i confiança a l'hora d'interaccionar amb aquestes.  Amb aquest objectiu és 
necessari que l'aplicació tingui un temps de resposta ràpid i que les seves funcionalitats estiguin 
sempre disponibles. D'aquesta manera, un cop pujada l'aplicació a l'entorn de producció, i abans de 
publicitar-la, s'hauran de realitzar proves funcionals i d'estrès.
Tot i que no s'han definit ni automatitzar unes proves funcionals, aquestes s'han anat realitzant, de 
manera  desorganitzada,  als  diferents  entorn  (desenvolupament  i  preproducció).  A l'entorn  de 
producció, aquestes proves s'hauran de tornar a fer (crear una nova usuària, afegir un nou menú, 
valorar un plat,...) per tal d'assegurar que totes les funcionalitats estan disponibles per les usuàries.
Per altra banda s'hauran de realitzar una serie de proves d'estrès sobre el  servidor,  simulant les 
situacions  de  màxima  càrrega  del  servidor,  per  tal  d'assegurar  que  aquest  continua  tenint  una 
resposta suficientment ràpida. S'ha de definir un llistat de proves on apareixerà la càrrega de la 
prova  (nombre  de  usuàries  concurrents,  nombre  de  peticions  a  realitzar,  ...),  que  s'anirà 
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incrementant,  i  les  funcionalitats  objectiu  de  la  prova  (mostrar  la  plana  principal,  mostrar  un 
plat, ...). Aquestes proves es poden realitzar a través de programes com ApacheBench o Jmeteo.
8.2.2 Expectatives
Una de les claus de l'èxit d'una web 2.0 rau en el fet de disposar d'una massa crítica que aporti  
informació (valor) a la web. L'obtenció d'aquesta massa crítica és un procés delicat, on s'intenta 
incrementar constantment aquesta massa. 
En  un  primer  moment  no  es  disposarà  de  cap  massa  crítica  i  no  s'espera  que  les  usuàries  
introdueixin menús (ni cap altra informació) a l'aplicació. Durant el primer mes, els menús hauran 
de ser introduïts per un administrador. Durant aquest primer mes s'espera:
- Despertar un interès per part de la majoria de restaurants i que aquests provin de publicar el seu 
menú diari i tinguin un primer contacte amb l'administrador.
- Obtenir un nombre de visites en constant augment a la plana principal de la web.
- Obtenir un discret nombre de registres i que aquests provin a fer aportacions.
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Webs consultades per a l'estudi de les bones pràctiques de les webs 2.0
Salir.com 
http://salir.com/
Super-marmitte
http://www.super-marmite.com
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Bookofcooks
http://www.bookofcooks.com
Koocook
http://www.koocook.com
11870
http://11870.com/
Qype
http://www.qype.es
Kitabienmanger
http://www.kitabienmanger.com/
Limitedgourmet
http://www.limitedgourmet.com/
Menumania
http://menumania.com.mx/
Yumit
http://yumit.com/
Wikitapas
http://wikitapas.com
Carritus
http://carritus.com
Yibril
http://www.yibril.com
Roveb
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http://roveb.com/
Springwise
http://www.springwise.com/food_beverage/foodtruckfastpass/
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